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Abstract. The collaborative consumption is present in our lives in an ordinary 
way that many times we do not realize when we are using a service that was 
built supported in this concept. The technology allows to connect people who 
want to work collaboratively for the common good, and this is the essence of 
collaborative consumption, people. In this paper were done studies about the 
consumption, consumerism, hyperconsumersim and traced their differences 
between the collaborative consumption allowing, at the end, building an 
application that can connect people based on geolocation, who wish to sell, 
exchange, rent or donate reusable consumer goods which, in turn, can become 
an alternative technology to groups who exchange products in social 
networks. 
Keywords: Collaborative consumption; Hyperconsumersim; Consumerism; 
Swap application; Geolocation. 
Resumo. O consumo colaborativo está presente em nossas vidas de forma 
corriqueira que, muitas vezes, não percebemos mais quando estamos 
utilizando um serviço que está apoiado neste conceito. A tecnologia permite 
conectar as pessoas que desejam atuar colaborativamente em prol do bem 
comum e esta é a essência do consumo colaborativo, as pessoas. No presente 
trabalho foram realizados estudos acerca do consumo, consumismo, 
hiperconsumo e traçadas suas diferenças em relação ao consumo 
colaborativo, permitindo, ao final, a construção de um aplicativo capaz de 
conectar pessoas, com base na geolocalização, que desejam vender, trocar, 
alugar ou doar bens de consumo reutilizáveis que, por sua vez, pode se tornar 
uma tecnologia alternativa aos grupos de troca de produtos das redes sociais. 
Palavras-chave: Consumo colaborativo; Hiperconsumo; Consumismo; 
Aplicativo de troca; Geolocalização. 
1. Introdução 
O consumo sempre existiu na sociedade, seja pela necessidade de sobrevivência ou para 
a satisfação de desejos, dito consumismo, no entanto, uma forma de consumo 
consciente vem ganhando força através da tecnologia, o consumo colaborativo. Nos dias 
de hoje vive-se em uma sociedade de compartilhamento, seja de pequenos comentários 
em uma rede social, vídeos na internet, softwares livres ou até mesmo o empréstimo e 
aluguéis de bens pessoais, como carros ou cômodos de uma casa ou apartamento 
(BOTSMAN; ROGERS, 2010). Inúmeros são os casos onde pessoas trabalham em algo 
apenas pelo bem comum, sem cobrar nada por isto, são exemplos de trabalhos para o 
bem comum, tal como um programador que atua no desenvolvimento de um navegador 
de internet, sistema operacional ou programas para escritório, ou um indivíduo que 
publicou suas fotos e vídeos para livre utilização, entre outros exemplos. 
  
 Assim, neste contexto, o presente artigo tem por objetivo apresentar a proposta 
de um aplicativo que facilite a aproximação dos usuários que pretendem trocar, vender, 
doar ou alugar algum bem de consumo, sustentado pelo conceito de consumo 
colaborativo, ou seja, promovendo a reciclagem dos mais diversos itens entre os 
usuários do sistema. A ideia é incentivar o escambo para um mundo mais limpo. 
 Para tanto, é importante destacar que o sistema de busca é baseado na 
geolocalização, por tal motivo optou-se pela implementação em dispositivos móveis. A 
intenção principal é regionalizar as transações a serem realizadas, tal como funciona em 
um grupo de troca de bens de consumo nas redes sociais. Esta aproximação facilita aos 
utilizadores do sistema um contato físico com os produtos de seu interesse de forma 
mais ágil e rápida, pois os anunciantes residem na mesma cidade, ou cidades vizinhas.  
 Tendo em vista o objetivo proposto, na seção 2 são descritos os conceitos de 
consumo, consumismo e hiperconsumo. Na seção 3 o conceito de consumo 
colaborativo. Na seção 4 os procedimentos metodológicos adotados para o 
desenvolvimento do aplicativo. A seção 5 compreende o aplicativo construído, e na 
seção 6, são apresentadas as considerações finais. 
2. Consumo, consumismo e hiperconsumo 
Antes de se falar sobre consumo colaborativo, faz-se necessário definir o conceito de 
consumo na sua forma primitiva, bem como definir sua diferença frente à palavra 
consumismo e hiperconsumo. Para tanto, serão abordados de forma resumida os 
conceitos definidos por alguns conceituados autores. Neste sentido, Bauman (2008) 
conceitua a palavra consumo como algo necessário à subsistência, ou seja, o ser humano 
consome o que necessita para a sua sobrevivência biológica. No entanto, os modos 
pelos quais cada sociedade e cultura produzem diferentes sentidos para o consumo, 
apresentam caráter contingencial. Segundo o citado autor, o consumo passou a 
consumismo em uma época nomeada como revolução consumista, onde o desejo, o 
querer e o ansiar por algum produto ou coisa passou a ser a base da economia e do 
convívio humano.  
 Diferentemente de consumo, que é uma necessidade básica do ser humano, o 
consumismo é um adjetivo da sociedade, é a transformação que o capitalismo realiza na 
sociedade para que ela passe a adquirir e desejar tudo o que é produzido. O consumismo 
é o combustível da economia, sem ele a roda do capitalismo não pode girar. Desta 
forma, é necessário que a sociedade seja motivada a querer mais, a consumir cada vez 
mais, sendo alienada ao insaciável desejo de comprar. Assim, “a economia consumista 
se alimenta do movimento das mercadorias e é considerada em alta quando o dinheiro 
mais muda de mãos” (BAUMAN, 2008, p. 51). 
 Diversamente de outros autores, Slater (2002) sugere o conceito de cultura de 
consumo, ao invés de consumismo. Ele sugere que o consumo sempre existiu como uma 
forma de cultura, pois a necessidade, seja ela fisiológica ou não, exige o consumo para a 
subsistência do ser humano. Aponta, o autor, que cultura de consumo “é o modo 
dominante de reprodução cultural desenvolvido no Ocidente durante a modernidade” 
(SLATER, 2002, p. 17). Em outras palavras, é a cultura do consumismo, tudo gira em 
torno de bens de consumo, o ser humano surge na sociedade a partir dos bens que 
possui, ele se torna melhor de acordo com suas posses, seus bens, seus itens, suas 
roupas.  
  A definição de consumismo pode assumir diversas faces, principalmente quando 
o objetivo é determinar o conceito dentro do Brasil. Segundo Barbosa (2010), o 
sinônimo para consumismo é o termo sociedade de consumo, sendo que o conceito que 
assume-se para defini-lo é influenciado pelas escolas estrangeiras, pois o tema não foi 
amplamente estudado no universo acadêmico brasileiro.  
 Observando as teses relatadas por Barbosa (2010), verifica-se que todas têm uma 
essência negativa do consumo, algo que transforma a sociedade em pessoas que perdem 
sua identidade, ou se transformam em cidadãos alienados à culturas diferentes de suas 
nações de origem, importando não só bens de consumo, mas estereótipos criados pela 
moda, modos de vida, tipos de comida e muito mais.  
 Por fim, para encerrar esta seção, faz-se necessário conceituar o hiperconsumo. 
Como se não bastasse os efeitos do capitalismo que fizeram surgir o consumismo, há 
uma consequência mais atual que vai além dos limites do consumo desnecessário, o 
hiperconsumo. Em 1899 Thorstein Veblen foi o primeiro a definir a palavra “consumo 
conspícuo”. Àquela época, os novos ricos do século XIX tinham a necessidade de 
mostrar ao restante da sociedade o quanto eram mais poderosos, para tanto, gastavam 
generosamente em bens visíveis, como joias ou roupas caras. Desta forma, “os novos 
ricos, assim como seus correspondentes nas civilizações mais antigas de Roma, Grécia e 
Egito, compravam e consumiam bens pela autopropaganda, tanto quanto, senão mais do 
que, pela utilidade” (VEBLEN, 1899, apud BOTSMAN, ROGERS, 2010, p. 18). Este 
excesso de consumo em massa teve início em 1920 e cresceu em meados da década de 
1950. 
 A este dispêndio sem fim dá-se o nome de hiperconsumo, “uma força tão grande 
que já existem mais centros comerciais do que escolas de ensino médio nos Estados 
Unidos” (BOTSMAN, ROGERS, 2010, p. 19). Na verdade, esta força age sobre todos 
sem que se perceba, é capaz de elevar os impulsos de consumir a números 
astronômicos. Consumismo, sociedade de consumo ou cultura do consumo, todos se 
misturam e se transformam em hiperconsumo, fazendo com que as pessoas comprem 
tudo o que veem pela frente sem que haja necessidade, pois se perde o limiar do que é 
necessário ou conveniente. 
3. Consumo colaborativo 
A colaboração é a onda do momento, que através da tecnologia atinge patamares nunca 
vistos, pois permite a conexão entre pessoas dos mais distantes lugares. "O consumo 
colaborativo baseia-se nas tecnologias e nos comportamentos de redes sociais online. 
Estas interações digitais nos ajudam a experimentar o conceito de que a cooperação não 
precisa ocorrer em detrimento do nosso individualismo". (BOTSMAN; ROGERS, 2010, 
p. XVIII) 
 Em meio a este fenômeno da colaboração, surge um novo conceito de consumo, 
um meio termo entre o consumo e o hiperconsumo, ao passo que não elimina a vontade 
de adquirir objetos que excedam a necessidade de sobrevivência, mas o comprar, 
adquirir, desejar, surgem de forma consciente, agarrados à sustentabilidade. Na verdade, 
consumo colaborativo é bem mais abrangente que apenas “comprar algo”, este conceito 
abarca diversas formas de utilização das coisas. Por vezes atua sobre os itens ou espaços 
que não estão sendo utilizados, dando nova vida ao seminovo, por vezes cria uma nova 
forma de se alugar um carro, gerando economia de combustível e menor emissão de 
  
gases na atmosfera. 
 O consumo colaborativo pode assumir diferentes formas: doação, empréstimo, 
venda ou troca. O que importa é a concepção de consumo consciente. Visa-se o 
aproveitamento das coisas de forma consciente, a reciclagem, busca-se a 
sustentabilidade.  
 É um novo modelo econômico que nasceu com as novas tecnologias, é a 
mudança de valores de consumo de propriedade para o compartilhamento. 
Comunidades inteiras ou cidades e seus arredores estão se valendo das tecnologias de 
rede para alugar, emprestar, trocar, fazer escambo, doar ou partilhar produtos. A revista 
Time elencou em 2011 “10 ideias que irão mudar o mundo” (WALSH, 2011), e dentre 
elas, inseriu o consumo colaborativo. Tendo em vista não ser mais possível manter o 
mesmo ritmo de consumo desenfreado, surgem novas soluções para dar vida ao que 
havia sido adquirido, bem como, novos pensamentos acerca do mundo em que vivemos.  
 O artigo ressalta o real benefício do consumo colaborativo, que é justamente a 
conexão entre as pessoas, pois na época em que vivemos, sem conhecer o vizinho que 
mora logo abaixo do seu apartamento, estas ferramentas facilitam a aproximação entre 
as pessoas, criando novos laços de amizade ou novos conhecidos, pois o princípio 
básico que está arraigado a este novo modelo de consumo é justamente a conexão entre 
pares, ou seja, para que seja possível acontecer a partilha, troca, aluguel, deve-se, antes 
de mais nada, existir pessoas dispostas a se conectar a outras para oferecer suas coisas. 
É promovido o desapego material dos objetos e o compartilhamento entre todos que 
estão dispostos a não comprar itens novos das grandes empresas, seja pelos mais 
variados motivos: econômicos, sustentabilidade, mundo mais verde, reciclagem, ou 
praticar o bem. 
 Em uma palestra dada ao site TED
1
, Rachel Botsman pergunta a sua plateia 
quantos possuem uma furadeira em casa, e após alguns levantarem a mão, ela brinca 
informando a eles que irão utilizá-la apenas de 12 a 13 minutos em toda a sua vida, pois 
na verdade não é da furadeira que eles precisam, mas apenas do buraco na parede. Ela 
completa ainda com outra pergunta, por que não alugar então uma furadeira? Ou, por 
que não alugar para os outros a sua furadeira? 
 Em poucas palavras, a palestrante e autora do livro em que se apoia este artigo, 
demonstra a reflexão que deve-se fazer ao comprar algo, pois a maior parte das coisas 
que se adquire perde sua utilidade momentos após a aquisição. Mas junto a esta reflexão 
surge logo uma necessidade, uma ferramenta que permita as pessoas se conectarem para 
ofertar suas coisas aos outros, dando vida ao consumo colaborativo. 
4. Procedimentos metodológicos 
Como mencionado, o trabalho descrito neste artigo tem por objetivo o desenvolvimento 
de um aplicativo para o sistema Android destinado a troca, doação e aluguel de produtos 
usados. Para tanto, foram adotadas as tecnologias abaixo descritas. 
 Segundo Pereira e Silva (2009) e Lecheta (2013), Android é uma plataforma de 
desenvolvimento para dispositivos móveis baseado no sistema operacional Linux com 
diversos programas já instalados. Ele permite que os desenvolvedores explorem o 
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 máximo dos mais diversos dispositivos (smartphones, televisões, relógios, automóveis), 
que atualmente estão com o hardware bastante avançado em relação a muitos 
computadores vendidos comercialmente.  
 Para a persistência dos dados optou-se o MySQL como sistema de 
gerenciamento do banco de dados. Trata-se de um servidor de banco de dados relacional 
muito popular, Segundo Schwartz et al (2012), o MySQL pode ser usado em uma 
grande variedade de soluções, sendo bastante flexível para funcionar bem em sistemas 
que exijam uma grande demanda de requisições. 
 A API (Application Programming Interface) Google Maps API permite que 
sejam adicionados mapas baseado nos dados do Google Maps. Ela trata 
automaticamente o acesso aos servidores do Google, realiza o download de dados, 
visualização do mapa e responde às manipulações do mapa. A API permite, ainda, a 
utilização de outras funções, como adicionar marcadores, polígonos, mudar a visão do 
usuário, bem como obter informações adicionais para as localizações do mapa. 
 Para a geocodifcação (processo de converter um endereço em coordenadas 
geográficas), foi utilizada a Google Maps Geocoding API. A geocodificação inversa 
ocorre quando se converte as coordenadas geográficas em um endereço. Deste modo, 
será utilizada a Geocoder, uma API do Google que permite tanto a geocodificação, 
como a geocodificação inversa. 
 Para que o aplicativo se comunique com o banco de dados é necessário um web 
service, um programa que roda no lado servidor com o intuito de prover um serviço 
específico para o programa que está sendo executado no lado cliente, sendo este 
dependente funcional direto do web service, pois sem ele, os dados estariam 
incompletos ou faltantes. (MASSÉ, 2012).  
 Por fim, foi utilizado um framework criado em PHP para o desenvolvimento do 
web service. Segundo Tratoe, MacIntyre e Lerdorf (2012), PHP é uma linguagem de 
programação simples, mas poderosa, interpretada no lado do servidor que tem como 
objetivo gerar conteúdo HTML dinâmico. Deste modo, é a partir da API criada com a 
linguagem PHP e o Slim Framework que serão acessadas e manipuladas as informações 
inseridas no banco de dados. 
 
5. Aplicativo Trocacomigo  
Após o estudo realizado acerca do consumo colaborativo, o aplicativo foi construído da 
seguinte forma. 
A Figura 1 mostra a tela onde são exibidos os anúncios dos produtos baseados 
na geolocalização. 
  
    
Figura 1: Anúncios 
No topo, há a opção de busca de produtos e um botão que abre o menu, logo 
abaixo duas abas “Lista” e “Mapa”, mais abaixo os anúncios e ao final um botão 
flutuante que permite o cadastro de novos produtos.  
Ao clicar em um anúncio, é exibida a tela dos detalhes do produto, conforme a 
Figura 2 abaixo.  
   
Figura 2: Detalhes do anúncio. 
 Conforme apresentado na Figura 2, nesta tela estão presentes todos as 
informações permitem ao usuário a conhecer mais detalhes acerca do produto 
anunciado. Dentre as informações é importante destacar a possibilidade de realizar 
comentários no próprio anúncio, e, também, verificar a localização apontada no mapa. 
A Figura 3 mostra a tela de mapa dos anúncios que é acessada através do clique 
na aba "Mapa" da tela inicial (Figura 1). Esta tela foi construída com o intuito de tornar 
 o aplicativo mais atraente, oferecendo uma forma diferente de buscar produtos a partir 
do local atual do usuário. 
  
Figura 3: Mapa de Anúncios. 
Ao entrar nesta tela é exibido um mapa com diversos marcadores inseridos nele. 
Cada marcador representa um anúncio e sua posição corresponde ao local físico 
próximo do produto. Quando se fala em próximo, é porque optou-se por não informar o 
local exato onde se encontra determinado item, por questões de segurança. 
Para criar um novo anúncio, o usuário deve pressionar o botão flutuante com 
sinal de adição ("+") na tela inicial. Ao clicar no botão é exibida a tela da Figura 4, onde 
o usuário deve informar os dados básicos que irão compor o anúncio, após, tirar fotos e, 
por fim, informar o endereço. 
   
Figura 4: Cadastro do Produto 
Ao pressionar o botão “Continuar” o aplicativo realizará algumas validações em 
relação aos campos preenchidos e, se tudo estiver correto, os dados serão enviados ao 
servidor para o devido processamento e registro no banco de dados. Após o 
  
processamento, o usuário é redirecionado para a tela de cadastro das fotos do produto. 
O usuário pode optar por tirar fotos do produto que está anunciando ou pode 
selecionar fotos da galeria. Após o registro das fotos no sistema, o usuário é 
redirecionado para a última tela de cadastro do produto, onde deverá inserir o endereço. 
Vale ressaltar que os campos do endereço são preenchidos automaticamente com 
base nas coordenadas do GPS (Global Positioning System). Ao final de todo o cadastro 
do anúncio, é exibida a tela da Figura 2, com os detalhes do anúncio que foi criado pelo 
usuário. 
Os anúncios criados pelo usuário podem ser gerenciados através da tela da 
Figura 5. Cada item da lista é composto de: título, foto de capa do produto, valor, tipo 
de anúncio, data e hora do cadastro, botão para indicar a venda, botão para desativação 
ou reativação. 
 
Figura 5: Anúncios do Usuário. 
Por fim, a tela da Figura 6 é exibida quando o item "notificação" do menu da 
tela principal for clicado. 
 
 Figura 6: Notificações. 
Conforme a Figura 6, verifica-se a presença de alguns cards (cartões) com a 
informação referente às notificações, sendo composta do título do anúncio e uma 
mensagem informal indicando se o alerta que está sendo exibido corresponde ao 
produto ao qual o usuário é dono, ou se refere a algum produto que está interessado. Ao 
clicar no card o usuário é redirecionado aos detalhes do anúncio, permitindo a 
visualização dos comentários aos quais se refere a notificação. 
6. Considerações finais 
Em razão deste artigo constatou-se que o consumo colaborativo surgiu não só como 
novo modelo econômico, mas como um novo estilo de vida, uma nova cultura de 
consumo, capaz de transformar as pessoas que utilizam tecnologias destinadas a 
melhorar o mundo em que vivemos, voltadas ao consumo consciente e sustentável. É 
um fenômeno mundial que está modificando o mundo para melhor. 
 No alicerce do consumo colaborativo estão os seres humanos filantropos, 
capazes de pensar no outro, ou melhor, no coletivo, antes de pensarem em si mesmos. 
Esta ideia é muito saudável nos dias de hoje, pois veio para alterar os antigos hábitos do 
hiperconsumo, que transformou a sociedade em uma máquina de consumir. 
 O estudo aprofundado acerca do tema proposto possibilitou criar uma ferramenta 
que permite a conexão de pessoas com o interesse em se desfazer de seus itens usados e, 
neste mesmo sentido, uma alternativa aos usuários de redes sociais que se associam a 
grupos de troca para oferta e procura de produtos. 
 Como trabalhos futuros pretende-se realizar a implementação das interfaces que 
compõe o sistema, tais como: atualização do anúncio, atualização do perfil do usuário, 
sistema de avaliação. 
 Por fim, espera-se que o aplicativo possa disseminar a ideia do consumo 
colaborativo, estimulando a todos a refletir e realizar um consumo mais sustentável, 




BARBOSA, Livia. Sociedade de consumo. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed, 2004. 
BAUMAN, Zygmunt. Vida para Consumo: a transformação das pessoas em 
mercadorias. Tradução Carlos Alberto Medeiros. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Ed, 
2008. 
BOTSMAN, Rachel; ROGERS, Roo. O que é meu é seu: como o consumo colaborativo 
vai mudar o nosso mundo. Porto Alegre: Bookman, 2011. 
LECHETA, Ricardo R. Google Android: aprenda a criar aplicações para dispositivos 
móveis com o Android SDK. 3ª ed. São Paulo:Novatec Editora, 2013. 
MASSÉ, Mark. REST API Design Rulebook. 2ª Edição. O’Reilly Media, Inc.: 
Sebastopol,2012. 
PEREIRA, Lúcio Camilo Oliva; SILVA, Michel Lourenço da. Android para 
  
desenvolvedores. Rio de Janeiro:Brasport, 2009. 
SCHILDT, Herbert; SKRIEN, Dale. Programação com Java: uma Introdução 
Abrangente. Ed. Bookmam, 2013. 
SCHWARTZ, Baron; ZAITSEV, Peter; TKACHENKO, Vadim. High Performance 
MySQL.3ª Edição. O’Reilly Media, Inc.: Sebastopol, 2012. 
SLATER, Don. Cultura do consumo & modernidade. Tradução Dinah de Abreu 
Azevedo. São Paulo: Nobel, 2002. 
TATROE, Kevin. MACINTYRE, Peter. LERDOF, Rasmus. Programming PHP. 3ª 
Edição. O’Reilly Media, Inc.: Sebastopol,2013. 
WALSH, Bryan. 10 Ideas That Will Change the World: Today's Smart Choice: Don't 
Own. Share. TIME, 2011.Disponível em 
<http://content.time.com/time/specials/packages/article/0,28804,2059521_2059717_
2059710,00.html> Acesso em: 03/05/2015. 
